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数学游戏融入高中数学教学的应用研究
李天琪
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摘　要：著名数学家陈省身提出“数学好玩”的理念，随着我国新课改不断深化，在数学教科书中出现多样的

数学游戏。本文对数学游戏的功能、重要性进行详尽分析，并对高中数学教学设计数学游戏时所遵循的原则进行总

结；且以等比数列前n项和为例，展示将数学游戏融入课堂教学的设计思路，以期为高中数学教师发展提供指导与

借鉴。
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一、数学游戏的界定

在《简明不列颠百科全书》中将数学游戏表示为

“mathematical recreations”，定义为“一种运用数

学知识的大众化的娱乐活动”。狭义地说，数学游戏包

括运用到数学知识，或是用数学知识解决的智力问题，

这其中包括一些逻辑悖论游戏、棋类游戏和计算机游戏

等。广义地说数学本身就可以看作是一种游戏，只不过

这种游戏要涉及科学、哲学、艺术等更广泛的人类文化

范围。本文所研究的数学游戏是运用到数学知识以及蕴

涵着一些数学原理的娱乐活动，包括一些古算诗题、逻

辑悖论、概率游戏、古今中外一些趣味问题等。

二、数学游戏功能分析

（一）数学游戏有助于传承优秀传统文化

在我国古代众多经典数学著作中都出现了数学游戏

内容。在《九章算术》中有圆田求积、客去忘衣等问

题。同时我国古时也有很多益智玩具，如七巧板、九连

环等，这些玩具的玩法和规则背后蕴含了很多数学原

理。在数学教学中，采用数学游戏进行辅助教学，有助

于学生了解我国优秀传统数学文化，了解数学历史，开

拓学生视野，知晓古人的智慧，增加学生的民族自豪

感，进而将优秀数学文化进行传承。

（二）数学游戏有助于激发学生的学习兴趣

卡约黎（F.Cajori）曾在《数学史》中提到，在历

史的解说中，教师可以让学生明白：数学并不是一门枯

燥呆板的学科，而是不断进步的生动有趣的学科。数学

游戏最大的特点就是趣味性，它可以将严谨、抽象的数

学内容用简单、幽默的语言展示给同学。在教学中采用

数学游戏进行辅助教学，枯燥的数学理论以游戏的形式

出现，学生会有焕然一新的感觉，并且将抽象的理论知

识变成有趣的“游戏”让学生“把玩”，有助于培养学

生对数学的兴趣。

（三）数学游戏有助于培养学生逻辑思维，提高创

造能力

数学游戏虽然可以将抽象的理论知识变得具体、形

象，但学生在解决问题的过程中仍然需要大量的创造性

思维，可能在解决某个问题时要打破常规，换一种想

法、换一种思路，问题才能得到解决。1919年，科学家

罗素提出理发师悖论，违反了康拓尔集合论的观点。正

如罗素悖论的提出，如果学者都是惯性思维，没有思考

没有创新，也不会推动数学的发展。学生在进行数学游

戏的同时会不断动脑思考，解决数学游戏中蕴涵的数学

知识也离不开创造力。所以数学游戏对于启发学生的创

造性思维有着重要作用。

（四）数学游戏有助于数学知识的传播

数学这门学科以抽象性与严谨性著称，致使很多人

望而生畏。数学游戏、数学趣题、数学诗歌，将严谨、

抽象的数学知识变得更有趣味性，让读者更好地理解，

并且以有趣、幽默的方式展现出来，可以引起读者的关

注，进而解答相应的数学问题，将所涉及的数学知识更

好地传播。

三、数学游戏融入高中数学教学的重要性

我国新课改不断深化，新教科书呈现出科学性，教学

理念性变化，在高中数学教学中出现游戏教学，教师可以

充分利用这些资源，培养学生逻辑思维，提高创造能力，

提高学生数学核心素养。并且采用数学游戏进行教学，可

以利用游戏本身的趣味性，把过于抽象、困难的问题变得

趣味化，使教学内容变得通俗易懂，增强学习数学的自

信，有利于增强学生的自我效能感，更好地学习高中数学

知识。可见数学游戏融入高中数学教学的重要性。

四、数学游戏融入数学课堂教学的设计原则

（一）数学游戏的设计要具有针对性

选用数学游戏时，不仅要考虑学生的年龄特点和可

接受能力，还要注意数学游戏背后蕴含的数学原理与学

生所学知识的契合性。教师选取的游戏不仅要满足学生

的喜好，更重要的是数学游戏与所学知识的适配度。数

学游戏是一种教学手段，是为了更好的服务教学，帮助

教师提高课堂效率，一定要明确数学游戏的引入是为了

达成怎样的教学目的。

（二）数学游戏的设计要具有直观性

高中数学知识与初中小学相比更加抽象，而选取直

观形象的数学游戏辅助教学，可以帮助学生从具体思维

过渡到抽象思维。所以在选取数学游戏时，要注意数学
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游戏的直观性，能做到将抽象的知识具体化，不可过于

繁琐复杂，以防学生不理解数学游戏，进而更不会注意

到数学游戏背后所蕴含的数学知识。

（三）数学游戏的设计要具有趣味性

选取数学游戏辅助教学看重的就是数学游戏的趣味

性、娱乐性。学生只有对数学产生兴趣，才能更好的学

习数学。而数学游戏可以激发学生的学习兴趣，提高学

生的课堂参与程度，让学生从被动的学习转变为主动探

索。这对培养学生对数学产生兴趣有至关重要的作用。

所以在选取数学游戏时一定要注意游戏的趣味性，切不

可太过抽象枯燥。

（四）数学游戏的设计要注意全员参与性

在数学游戏的设计中要注意全员的参与性，做到让

全体同学都参与到课堂的游戏中，获得游戏体验感，这

样学生才能更好的去感知、理解知识，如果只有一小部

分同学参加，其他的同学来当观众，这样会导致学生失

去积极性。

五、数学游戏融入高中数学教学的设计

等比数列的前n项和教学设计（第一课时）

（一）教学内容分析

本节课选自人教B版高中数学选择性必修第三册的第五

章5.3.2等比数列的前n项和的第一课时。在此之前学生学

习了等差数列相关知识以及等比数列的通项公式问题，这

为本节课的学习等比数列前n项和内容打下基础。

（二）学情分析

学生之前刚接触了等差数列的通项公式、前 n 项和

公式以及等比数列的通项公式问题，这都为本节课学习

等比数列的前 n 项和内容奠定了知识基础，然而对于等

比数列前 n 项和 1=q 的这种特殊情况，学生往往容易忽

视，所以学生学习这节的内容有一定的困难。

（三）教学目标

1.理解等比数列前 n 项和公式的推导方法，培养学

生逻辑推理能力。

2.掌握等比数列前 n 项和公式，并能运用前 n 项和

公式解决一些简单问题。

（四）教学重点、难点

1.教学重点：等比数列前 n 项和公式，运用前 n 项

和公式解决一些简单问题。

2.教学难点：等比数列前 n 项和推导。

（五）教学方法

1.问答法：本节部分环节是通过问答法进行，教师

提前设计好本节课的问题链，这些问题环环相扣，层层

递进。

2.讲授法：本节课在等比数列的前 n 项和公式部分

采用讲授法进行教学。

3.发现式教学法：辅以古今趣题进行引导、巩固，

可以激发学生对知识的兴趣，帮助学生更好的理解、掌

握等比数列前 n 项和的知识。

（六）教学过程设计

1.创设情景，引入课题

国际象棋起源于古代印度，相传国王要奖赏国际象

棋的发明者，问他想要什么。发明者说：“请在棋盘的

第1个格子里放上1粒麦粒，第2个格子里放上2颗麦粒，

第3个格子里放4个麦粒，以此类推，每个格子里放的麦

粒都是前一个格子里放麦粒的2倍，直到第64个格子。

请给我足够的麦粒以实现上述要求。”国王觉得这个要

求不高，就欣然同意了。

问题1 同学们，可以在自己画的国际象棋的棋盘

上，试着放一下麦粒，体会一下麦粒的增长程度。然后

小组讨论，我们假定千粒麦子的重量为40g，据查，目

前世界年度小麦产量约6亿吨，根据以上数据，判断国

王是否能实现他的诺言？

设计意图：建构主义理论认为教师在教学过程中要

注重对情景的建构，让学生在创设的情境中去主动建构

知识。本节课以国王堆麦小游戏进行新课的引入，学生

在判断国王是否能实现他的诺言问题时，已经渗透了等

比数列前 n 项和的推导思想，这为后面推导前 n 项和公

式打下基础，同时以数学游戏的形式进行引入，可以提

高学生的学习兴趣，帮助学生更好的参与到课堂中来。

2.引导探求，形成知识

问题2 同学们，根据刚才所求麦粒的前64项和的问

题，你们谁能试着推导一下等比数列的前n项和公式呢？
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3.变式训练 巩固知识

问题 3 请同学们思考并解答下面问题，2分钟后老师请同学们回答

例 1 已知等比数列{ na }的公比
2
1

q ， 18 a ，求这个数列前 8项和 8S 。

例 2 诸葛统兵问题

诸葛统领八员将，每将又分八个营。

每营里面排八阵，每阵先锋有八人。

每人齐头俱八个，每个旗头八队成。

每队更该八个甲，每个甲头八个兵[1]。

问题 4 大家看下面这首小诗，哪位同学可以翻译一下？

问题 5 通过翻译后，大家得到了怎样的信息。根据得到的信息能否计算出诸葛带领的兵有多少人？

设计意图：相应的变式训练是巩固知识的最好方法，例 1 是常规的等比数列前n项和问题，帮助学生加深

对公式的记忆与应用。例 2 是古代诸葛的统兵问题，带领学生体会古代数学家的智慧。

4.课堂小结 务实基础

问题 6 同学们，我们这节课都学习了哪些内容？有哪位同学能试着总结一下？

（1）等比数列前n项和公式。

设计意图：课堂小结部分主要以教师学生互动的形式进行，教师提问，再由学生自己回忆本节课学习的知

识内容，可以加深学生对知识的记忆，并且可以调动学生的积极性。学生回答之后，再由教师补充，保证

知识的完整性。

[1] 张景中，徐品方. 古算诗词题今解[M].北京：科学出版社，2015：146.
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[1] 张景中，徐品方. 古算诗词题今解[M].北京：科学出版社，2015：146.

3.变式训练 巩固知识

问题3 请同学们思考并解答下面问题，2分钟后老

师请同学们回答

例1 已知等比数列{ na }的公比 2
1

=q ， 18 =a ，求这

个数列前8项和 8S 。
例2 诸葛统兵问题

诸葛统领八员将，每将又分八个营。
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每人齐头俱八个，每个旗头八队成。
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每队更该八个甲，每个甲头八个兵[1]。
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下？
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设计意图：相应的变式训练是巩固知识的最好方
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5.课后作业 自主探究

必做题：

（1）我国古代数学名著《算法统宗》中有如

下问题：远望巍巍塔七层，红光点点倍加增，共灯

三百八十一，请问箭头几盏灯？意思是，一座7层塔共

挂了381盏灯，且相邻两层中的下一层灯数是上一层灯

数的2倍，求塔顶层灯的数目。你能求出来吗？

（2）已知等比数列的首项为-1，前 n 项和为 nS ， 
 
如果
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数的 2 倍，求塔顶层灯的数目。你能求出来吗？
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，求 8S 。

选做题：

九连环的结构如图：我们可以按照下面的方法进行，为了解下第 i 个圆环，必须先解下前（i-2）个

圆环，这是因为：如果前（i-1）个圆环已经被解下，第 i个环就无法再解下；如果前（i-1）个圆环已经

被解下，第（i+1）个圆环就可以很容易解下。相反地，要套上第 i个圆环，必须先套上前（i-2）个圆环。

套上一个圆环与解下一个圆环过程正相反，所需要的次数相同。如果按照这个规则解开九连环，最少需要

移动多少次圆环呢？

图 1 九连环

设计意图：课后作业是课堂教学重要的组成部分，可以做到巩固新知识、 培养思维品质、发展智力的作

用。除此之外，分层作业照顾到不同层次的学生。在《算法统宗》中的灯塔问题，以及选做题中的九连环

问题，可以开拓学生的视野，了解古代数学家的智慧，有助于学生建立数学与生活的联系。

结语

随着新课改的深入，为了更好的培养学生的数学核心素养，教学方法就需要不断精进，这就要求教师

要与时俱进，更新教学理念，尝试新的教学方法。而采用数学游戏进行辅助教学，可以利用游戏的直观性、

趣味性，将抽象、繁难的数学知识变得直观化、简单化，进而帮助学生更好的学习数学内容。并且在游戏

的过程中，需要学生不断思考、不断想象，这对培养学生的创造性思维都有着至关重要的作用。但教师在

设计数学游戏时要注意游戏设计要具有针对性、直观性、趣味性；要注意选取的数学游戏素材要新颖，要

与课程内容紧密相连，注意和学生层次匹配，游戏选择不能太难，也不能太过简单，要适应大多数学生；

要注意全员的参与性，争取让所有学生都能参加到课堂中来。从而才能更好的运用数学游戏，来提高学生

学习的效率。
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